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SIMULE EDiLMiS ROL YAPMA OYUNU

ANA OZELLIKLER

LIDERLIK

Ogretmenler, dgrenciler
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1. ACIKLAMA
Bu, sosyal catismalarin ve karar vermenin grubun cikarlarina gére simile edildigi bir alistirmadir. Bu alistirma,
katihmcilarin aliskin olmadiklari bir rol oyununda / simllasyonda bazi yeni sorumluluklara sahip olmalarina
yardimci olur. Bu alistirmayi uygulayarak, bir oyunun egitmeni nispeten disik bir profil tutar ve katihimcilar

birbirleriyle kendiliginden etkilesime girmekte 6zglirdir.

2. AMACG / FAYDALAR
Rol oynama / similasyon, davranissal becerileri gelistirmek ve uygulamak icin degerli bir alistirmadir ve
yaratici distinmeyi, isbirlikci liderligi, iliskideki giic dinamiklerinin farkindaligini, dil 6grenimi veya diger
ogretme / 6grenme konulari icin gerekli motivasyonu ve katilimi tesvik edebilir. Uygulanan strateji, gercek
hayattaki simiilasyon durumlarini yaratan sosyal 6grenme icin faydalidir. Bu alistirma, karar verme olasiliklari
hakkinda dustinmeye yardimci olur, argiimana dayali tartismayi tesvik eder ve sosyal ve davranissal bilissel
becerileri gelistirir. Siniftaki iklimi iyilestirmek ve alinan eylemin olasi sonuglarinin farkinda olmak veele alinan

bir soruna potansiyel ¢coziimler aramak icin ¢ok yararli bir aractir.

3. iLGIiLi BECERI KUMELERI
KUMELEME NR 3 (Yetkinlikler: iliskilerde giic dinamikleri farkindaligi) ve 8 (Yeterlikler: isbirlikgi liderlik)
Neden

1. liskilerde gii¢c dinamiklerinin farkindahgi, ¢linkii alistirma, sinifin iklimini iyilestirmek icin ¢dziimler
Gretmenin her bir aktérQ aktif olarak iceren ortak maliyetli bir stire¢ oldugu fikrine odaklanarak gii¢
dinamikleri hakkinda bir anlayis toplamak igin ¢ok yararlidir. Durumlari simiile etmek ayni zamanda
her aktoriin glg roliinii ve farkl rollerden kaynaklanan gii¢ dengesizligini anlamaya yardimci olur. Giig
olarak rollerinin farkinda olmak, 6gretmenlerin sinif iklimini kolaylastirirken onu olumlu bir sekilde
kullanmalarina yardimci olabilir. Tartisma, gligli duygularin farkli bir bakis agisiyla nasil ifade

edildigine odaklanabilir.
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2. lsbirlikci liderlik, clinkii bu yéntem ekip giiciiniin tek bir liderden alinarak dagitiimasina ve karar alma
sirecine herkesin dahil edilmesini odaklanir. Bu tekniklerin amaci, 6grencileri bir rol yapma
oyununda baskalarinin roliini Ustlenmeye hazirlamaktir; Bireysel potansiyeli gelistirmek ve ortak
hedefe daha fazla bagliligi tesvik etmek; fikirlerin ve bakis agilarinin 6grencilerin kendileri tarafindan

Ozglirce tartisildigl ortamda etkilesim becerilerini gelistirmektir.

4. UYGULAMA NASIL YAPILIR
Adim 1 / Hazirlik:
Bu asamada, oyun egitmeninin bir temaya odaklanmasi, simile edilmis bir durum sunmasi, rolleri secmesi ve
atamasi gerekecektir. Rollerin dagilimi, her katilimciya roliin tam agiklamasini igeren bir kart verilerek
atanabilir. Bu adim, temanin mimkiin oldugunca ¢ok yonuni dikkate almasi ve katimcilardan ne beklendigi
konusunda agik talimatlar vermesi gerektigi icin kapsamli arastirma ve tasarim gerektirir. Bireysel talimatlar
cok somut olmalidir. Mesela:
a. Katilima 1:
- Grubun lideri olmak istiyorsunuz;
- Projeyi ¢ok ciddiye almiyorsunuz ya da cok fazla fikriniz var.
- D oyuncusunun en iyi arkadasisiniz ve her zaman onu destekliyorsunuz.
- ilk 10 dakikada daha diisiik bir profil alin.
- Katilimci 5'i sevmiyorsunuz.
b. Katilimcr 2:
- Genellikle olumsuzsunuz ve her seyi sorgulamayi seviyorsunuz.
- Kendinize ait ¢ok az fikriniz var ya da hig fikriniz yok.
-Katilimci 4'Gn grup igin bir sorumluluk oldugunu hissediyorsunuz ve genellikle fikirlerini
kiicimslyorsunuz.

-Yaklagik 10 dakika boyunca etkilesimlerin ortasinda daha dusik bir profil elde edin.
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Tum katilimci grubu alt gruplara ayrilabilir ve rollerin dagilimi her grup icinde gerceklestirilebilir.
Adim 2/ Isitma:
Oyuna baslayin ve bir grubu rol yapma oyunlarina hazirlamak igin kullanilan bir isinma etkinliginde atanan
rolleri deneyin. Ogrencilere rollerini arastirmak, sorular sormak ve manzarayi tanimak igin yeterli zaman
verin. Gerekirse, I1sinma aktivitesi uzatilabilir, ¢linkli bazi katihmcilar icin bu tir bir 6grenmeyi ilk kez
deneyimliyor olabilirler, bu nedenle katilimcilara éneriler veya 6rnekler sunmak yararhdir.
Adim 3/ Uygulama:
e Grup, rol tanimlarina dayali olarak rol oynamaya bagslar.
e Gergek rol yapma / simiilasyon sirasinda, egitmen gézlemci roliinii Gstlenecek ve gerekirse midahale
edecektir.
e Egitmen, Ogrencilerin sorunlari tartismasi gerektiginde moderator olarak hareket edebilir veya
oyunun sonunda son bir 6zet saglayabilir.
Adim 4 / Degerlendirme:
Oyun egitmeni, katihmcilardan basarilarini yansitmalarini istemelidir.  Katilimcilar, bir veya daha fazla rolde
olmanin ne anlama geldigine dair duygularini paylasirlar.

5. BILGILENDIRME

15 dakika (yaklasik olarak), egitmen katilimcilardan deneyimlerini genel kurulda paylasmalarini ister.

Olasi sorular:
® (Coziimlerden hangisi en ikna edici gértintyor?
e Ne hissettiniz, duygularinizi nasil ifade ettiniz?
e Ovyun sirasinda ne gibi sorunlar yasadiniz?
® Oyun gercekgi miydi?
e Diger durumlarda hangi kisimlari uygulanabilir? Hangi durumlar?
Tim 6grencilerin birbirleriyle mesgul olmalari ve deneyimlerini paylasmalari, elestirel diisinmeyi tesvik

eden ve olumlu etkilesimleri tesvik eden daha fazla yansimayi tesvik eder.
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OZEL MATERYALLER

Simule edilen durumun ve / veya bireysel rollerin kisa bir agiklamasini yazmak icin beyaz tahta ve

kalem.

Gerekirse her katilimciya tam olarak bireysel talimatlar iceren bir kart saglamak icin kagit ve kalem.

iPUCLARI ve PUF NOKTALARI

Oyun egitmeni oyunu baslatir ve bitirir.

Roller atarken ve katilimcilar icin talimatlar olustururken, somut zaman kisitlamalari olan belirli
gorevler, katiimcilarin bunalmis ve dizenli kalmasina yardimci olur.

Gerekirse, egitmen yansimay! tesvik etmek icin oyunun belirli bir zamaninda bir mola verebilir.

Ornegin, simiilasyon ¢ok giiclii duygulara veya catismalara yol agiyorsa duraklama alinmalidir.

GEVRIMICi SURUM

www.spatial.chat bu alistirmayi gerceklestirmek icin kullanilabilecek alternatif bir cevrimici platform olabilir.
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